












MAGISTRSKO DELO B 
 

























MAGISTRSKO DELO B 
Magistrski študijski program druge stopnje 
 
MITOLOGIJA SRHLJIVKE: VIZUALNO IZROČILO 
 
Mentorica: doc. Suzana Bricelj 
Somentor: asist. mag. Andrej Kamnik 
 
Ime in priimek avtorja: Tilen Javornik, dipl. obl. vizual. kom. (UN) 
 
Študent rednega študija 
Vpisna številka: 42160176 
Študijski program in smer: Oblikovanje vizualnih komunikacij, Ilustracija 
 
 






Naslov diplomskega/magistrskega dela: Mitologija srhljivke: vizualno izročilo 
Title of the thesis: The mythology of horror: a visual history 
 


















Srhljivka nas v takšni ali drugačni obliki spremlja že od začetka pripovedništva. Zgodbe o 
stvorih, ki se skrivajo na robu našega zaznavanja, nam domišljijo burijo še danes. Toda dobra 
srhljivka nam nudi več kot le zabavo v strahu z varne razdalje. Je odraz naše podzavesti in 
kulture, služi pa lahko kot močno orodje za raziskovanje tako psiholoških kot družbenih 
strahov. 
 
Žanrska fikcija je prej kot v področje umetnosti pogosto razvrščena med potrošne, 
kratkočasne vsebine; zlasti, če je izražena v vizualnem mediju. Srhljivka pod drobnogledom 
dokazuje nasprotno. Moj cilj v analitično-raziskovalnem delu je srhljivko obravnavati kot 
pomemben kulturno-mitološki artefakt, razumeti njen namen in izvor (predvsem v vizualni 
umetnosti) ter preučiti, kako nam učinkovito vzbuja strah. Cilj animacije, ki predstavlja 
praktični del naloge, pa je pridobljena znanja in informacije predstaviti v stilu vizualnega 







Horror, in one or another form, has been with us as long as the art of storytelling. Tales of 
creatures lurking at the edge of our perception stir up our imagination even today. But a good 
horror story offers us more than harmless fun from the safety of our seats. It is a reflection of 
our subconscious and our culture, and can serve as a powerful tool for exploring fears both 
psychological and societal. 
 
Genre fiction is often delegated to the entertainment section rather than viewed as art, 
especially in visual media. Horror, if carefully scrutinized, proves this assertion wrong. My 
goal in the analytical-exploratory part of this thesis is to consider horror as an important 
cultural and mythological artefact, understand its purpose and origin (especially as it relates to 
visual art), and examine how it accomplishes eliciting fear. The goal of the animation, which 
is the practical part of this thesis, is to present the acquired information in the style of a visual 
essay, which will aim to present horror to a wider audience and serve as an aesthetic homage 
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»Načini, po katerih urejamo, predstavljajo načine našega mišljenja. Zgodovinske spremembe v 
klasifikacijah so fosilizirani kazalniki pojmovnih revolucij.« 
 
-Stephen Jay Gould, Hen's teeth and horse's toes1 
 
Redka umetniška dela od nas pridobijo tako različne odzive kot tista, ki spadajo v žanr (zvrst) 
srhljivke. Že sama omemba srhljivke lahko v nekaterih izvabi občutke globokega nelagodja, 
drugi pa se bodo z nasmeškom spominjali najstniških dni, preživetih v kinu ali nočnem 
prebiranju grozljivih klasik. Odziv istih oseb pa bo morda čisto drugačen, ko jih posedemo 
pred ekran in predstavimo srhljivko po naši izbiri; morda so veliki navdušenci nad fantazijsko 
srhljivko, zaradi osebnih izkušenj pa ne prenesejo kakršnekoli uprizoritve klavstrofobije.  
Morda pa jih zgodbe o vampirjih in volkodlakih naravnost dolgočasijo, ter si namesto tega 
želijo nekaj resničnega in krvavega. V vsakem primeru žanr privablja zelo raznolik nabor 
gledalcev, bralcev in igralcev iger tako kot kritikov in nasprotnikov.  
 
Moja naloga, zastavljena v tem magistrskem delu, bo odgovoriti na sledeča vprašanja; kaj 
med sabo povezuje dela, ki jih obravnavamo kot srhljivke? Zakaj jih doživljamo tako 
subjektivno? Kakšne tehnike uporablja srhljivka, da doseže svoj pripovedni cilj, ter kako le-te 
delujejo? Analitično-raziskovalni del bom zaključil s pregledom zgodovine srhljivke na 
področju vizualnih medijev in njenega razvoja. Na podlagi spoznanj bom v praktičnem delu 
ugotovitve predstavil v stilu animiranega vizualnega eseja.  
 
Ob tem bom poizkušal prikazati tudi vrednost tega žanra v kulturi in kot orodje za 
razumevanje širših tem človeške izkušnje. Pred vsem tem pa je potrebno ugotoviti; o čem 
mislimo, ko govorimo o srhljivki?  
                                                            
1 Stephen Jay GOULD, Hen's teeth and horse's toes: further reflections in natural history, New York 1983, str. 72. 
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1.1 Umestitev naloge v področje ilustracije 
 
Ilustracijo lahko razčlenimo na mnogo načinov, na primer glede na izbrano tehniko (digitalna, 
tradicionalna, mešane tehnike, in še več razčlemb znotraj naštetih), namen (satirična, 
znanstvena, tehnična, politična...), ali njen odnos do vsebine (stvarna ali fikcijska). Kar pa 
ilustracijo ločuje od  'visoke umetnosti', je njena dopolnilna funkcija, in narava konteksta 
(pogosto besedila), ki ga dopolnjuje. Brez konteksta umetniškega dela po tej definiciji ne 
moremo umestiti v področje ilustracije.2 
 
V teoriji poznamo pet splošno priznanih kontekstualnih področij: informacija, komentar, 
pripovedništvo, prepričevanje in identiteta.3 Ker je glavni namen tega dela dokumentaren, bi 
ga najlaže umestil v informativni oziroma izobraževalni kontekst. Ker želim z avtorskim 
pridihom vzbuditi zanimanje za določen žanr, bi lahko kot sekundarni in terciarni kontekst 
navedel pripovedništvo in prepričevanje. Specifično pa bi delo rad umestil v zvrst video eseja 
oz. vizualnega eseja. Ta se je v zadnjem desetletju preko spletnih video-platform, kot sta 
YouTube in Vimeo, uveljavil kot legitimen način predstavljanja poljudnoznanstvenih besedil.4 
  
                                                            
2 Alan MALE, Illustration: a theoretical and contextual perspective, Lausanne 2007, str. 18. 
3 Prav tam, str. 19. 
4 Tanner HIGGIN, Why and how to use youtube video essays in your classroom, Common sense, 23.1.2018, 
dostopno na <https://www.commonsense.org/education/articles/why-and-how-to-use-youtube-video-essays-
in-your-classroom> (19. 6. 2019). 
Slika 1 Tilen Javornik, Mitologija srhljivke: vizualno izročilo, 2019, predprodukcija. 
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1.2 Kaj je žanr? 
 
Da bi srhljivko (angleško horror) lahko postavili v zgodovinski in kulturni kontekst, se 
moramo najprej vprašati po definiciji tega obširnega žanra. Toda kaj sploh je žanr in zakaj je 
umetniška dela smiselno razvrščati po žanrskih smernicah? Ob današnji vlogi srhljivk v pop 
kulturi si zlahka predstavljamo, da je glavni namen razvrščanja (in ustvarjanja) fikcije po 
žanrskih smernicah oglaševanje. V zadnjem desetletju so srhljivke navsezadnje daleč najbolj 
dobičkonosna filmska zvrst glede na donosnost naložb.5 Pisateljem in producentom se torej 
svoja dela splača oglaševati (in v prepričevanju založb in sponzorjev žanrsko omejiti) striktno 
kot srhljivko. Ta taktika je tako učinkovita, da oglaševalske ekipe prenekaterih studiev 
določene filme zavestno oglašujejo kot slasherje (še posebno krvava in običajno tematsko 
nezahtevna oblika srhljivke), četudi so izdelki bolj subtilni ali pa sploh ne spadajo v žanr 
srhljivke. Toda ta pogled ni le prekomerno ciničen, temveč tudi napačen. Žanri, četudi na trgu 
igrajo pomembno vlogo, ne obstajajo le zaradi usmerjanja potrošnikov, saj so prve 
'akademske' teorije o klasificiranju umetniških del nastale mnogo pred razvojem kapitalizma. 
Poezijo je na več vrst razčlenjeval že Aristotel, čeprav njegovih idej še ne moremo označiti 
kot žanrsko teorijo,6 ta se konkretneje začne oblikovati v obdobju romantike.7 
Žanre danes razumemo kot različne kategorije del, ki si delijo skupne lastnosti. Razvrščanje 
po njih nam omogoča, da jih laže interpretiramo.8 Kot pravi Lawrence Grossman, je načinov 
razvrščanja besedil prav toliko kot teorij o analiziranju njihovega pomena; med najbolj 
splošno sprejetimi pristopi pa izstopajo trije.9 V namen jasnosti jih bom imenoval površinski, 
tematski ter intertekstualni pristop.  
 
Prvi izmed njih, površinski, žanr definira kot sklop skupnih konvencij, denimo pripovedna 
struktura (potek, vrstni red in dolžina dejanj v zgodbi), značilne vrste likov, lokacij. V 
kontekstu srhljivke, na primer, so to nadnaravni elementi, najstniški protagonisti, pogosto v 
tipičnih odtenkih srednješolskih stereotipov (denimo športnik, popularno dekle, 'piflar'...), 
dvoumni oz. odprti konec, in tako dalje. 
                                                            
5 How profitable are horror movies?, Stephen follows; film data and education, 13.11.2017, dostopno na 
<https://stephenfollows.com/profitable-horror-movies/> (30. 5. 2019). 
6 Anais S. BAWARSHI in Mary Jo REIFF, Genre: an introduction to history, research, and pedagogy, Indiana 2010, 
str. 227. 
7 Prav tam, str. 15. 
8 Lawrence GROSSBERG, Ellen WARTELLA in Charles D. WHITNEY, Mediamaking: mass media in a popular 
culture, Kalifornija 2006, str. 178. 




Slika 2 Steve Frankfurt in Philip Gips, Alien, 1979. 
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Drugi, tematski pristop, žanr definira kot osnovno strukturo vrednot, postavljenih v 
medsebojni odnos. Osrednja vrednota oziroma tema srhljivke je – seveda – strah, pogosto v 
odnosu do spolnosti (mnoge zgodbe o vampirjih), tujih kultur (bitja iz vesolja ali drugih 
dimenzij), potrošništva ali konformizma (živi mrtveci). Analizirana s tem pristopom lahko 
srhljivka služi kot odličen medij za družbeno kritiko; tudi v primeru, ko ta ni bila namenska. 
 
Razlika med prvima dvema pristopoma se skriva v razmerju motiva (»osnovna tematska 
prvina umetniškega dela« 10) in estetike (v tem kontekstu »sklop načel, na katerih temelji delo 
določenega umetnika ali umetniškega gibanja11). Pri prvem pristopu se razmerje nagiba bolj k 
površinskim konvencijam, kar ima dva namena. Ustvarjalcu najprej olajša kreativni proces z 
nekakšnim receptom, znotraj katerega lahko delu poišče svojo lastno identiteto; in še bolj 
pomembno; (po filmskem teoretiku Graeme Turnerju
12) gledalcu omogoča, da delo hitro 
umesti v žanr in si na podlagi tega ustvari določena pričakovanja. Je torej nekakšna bližnjica, 
s pomočjo katere ustvarjalec prihrani čas in pozornost gledalca. Pri tem pristopu je estetika le 
orodje, ki služi raziskovanju tem in motivov. 
 
Tretji in zadnji, intertekstualni pristop, pa je najbolj prilagodljiv in tudi najbolj abstrakten. Ta 
na žanr gleda kot izraz besedil, ki označujejo določen niz intertekstualnih razmerij. Z drugimi 
besedami nam žanri povedo, kako naj interpretiramo določeno delo glede na to, v katere že 
poznane strukture pomenov je vstavljeno.  Ta pristop je uporaben še posebno takrat, ko 
analiziramo skupine del in njihov medsebojni odnos, torej lahko razdira in redefinira koncept 
žanra samega. Kot primer, ki se ga bom dotaknil v zgodovinskem pregledu srhljivke, 
vzemimo pravljice bratov Grimm. Te lahko analiziramo v popolnoma drugačni luči, če so 
namesto otroški fikciji postavljene ob bok bogati tradiciji gotskega romana tistega časa. 
  
                                                            
10 Motiv, Fran, dostopno na <https://fran.si/iskanje?View=1&Query=motiv&hs=1> (21. 4. 2019). 
11 Aesthetics, Oxford Dictionaries, dostopno na <https://en.oxforddictionaries.com/definition/aesthetic> (21. 4. 
2019). 
12 GROSSBERG 2006, op. 8, str. 179. 
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1. 3 Žanrsko umeščanje srhljivke 
 
Ko govorimo o srhljivki, torej ne vključujemo le (ali sploh) del s srhljivo vsebino, ali vsebino, 
ki jih zaradi asociacij označujemo kot takšne; temveč tudi dela, ki se tematsko ali 
kontekstualno navezujejo na teme strahu in groze. To je pomembno izpostaviti zaradi dejstva, 
da srhljivka namreč še danes trpi nekakšen manjvrednostni kompleks s strani svojih 
ustvarjalcev in celo prezir s strani kritikov – ironično, glede na uspeh na trgu. V zadnjih letih 
se je med novim navalom srhljivk s kompleksnimi psihološkimi in družbenimi tematikami 
razvil izraz 'elevated horror' ('nadgrajena' ali 'povišana' srhljivka, najbolj znan primer je film 
Zbeži!, 2017, ki so ga v okviru nagrade Zlatega globusa razvrstili v zvrst komedije zaradi 
družbeno satiričnih elementov, kar je vodilo v ponovno ovrednotenje tem in žanrske oznake 
tega filma), kar ima po mnenju mnogih srhljivki naklonjenih kritikov negativen vpliv na 
splošno dojemanje horror žanra. Toda takšna želja po samo-označevanju je razumljiva znotraj 
tako obširnega žanra, pod okrilje katerega na primer spadata vampirska komedija Kaj 
počnemo v mraku (2014) in zloglasna franšiza Somrak, obenem pa kot srhljivke ne definiramo 
naravnost grozljivih filmov, kot sta brutalno temačna detektivka Se7en (1995) ali tragedija 
Rekvijem za sanje (2000). Slednja filma sta zaradi svojih jezikov in konvencij natančneje 
umeščena v druge žanre, toda njune teme so bolj čvrsto ukoreninjene v človeških strahovih 





2 Kako definiramo srhljivko? 
 
»Mislim, da bi morali brati takšne knjige, ki nas ranijo in zabodejo. Če nas knjiga, ki jo beremo, ne 
prebudi z udarcem po glavi, zakaj jo sploh beremo?« 
 
-Franz Kafka, v pismu Oskarju Pollaku13 
 
Vračamo se torej k definiciji srhljivke. Ta je v slovarskem pogledu zelo splošna in zavajajoče 
enostavna. SSKJ shrljivko ali grozljivko definira kot »umetniško delo s srhljivo vsebino, 
zlasti film«14;  slovar Merriam-Webster izraz horror med drugim definira kot »tisto, kar 
vzbuja občutke strahu in groze.« Po takšni splošni definiciji bi kot grozljivko lahko opisali 
film Prihod vlaka na postajo La Ciotat, enega prvih posnetkov v zgodovini medija, ki po 
urbani legendi zaradi novosti tehnološke inovacije in načrtne perspektive posnetka gledalcev 
ni le osupnil, temveč jih celo spravil v beg pred prihajajočim vlakom. Takšna klasifikacija je 
torej preveč preprosta. Ne glede na zgodovinsko verodostojnost15 te anekdote nas njen nauk 
opozori na težave sistematičnega pristopa do umetnosti. Naše dojemanje le-te bo namreč 
vedno subjektivno in odvisno od konteksta. Zgodnje filmske srhljivke, na primer, nam danes 
ne vzbudijo enake reakcije kot so jo gledalcem ob svojem izidu (za dokaz moči teh reakcij je 
potreben samo vpogled v zgodovino cenzure filma
16
).  Zaradi vpletenosti v razvijajoče se 
medije je srhljivka, tako kot vsa ostala fikcija, zato vedno teže definirana. 
 
Seveda pa obširnosti definicije skrhljivke in subjektivnosti dojemanja strahu ne gre pripisati le 
vplivu časovno-kulturnega konteksta. Temu priča skoraj univerzalna izkušnja otroških 
strahov, ki pogosto prihajajo iz risanih filmov, slikanic ali drugih navidezno nedolžnih 
medijev. Na spletu lahko najdemo nešteto forumov, namenjenih razpravi o prav takšnih 
trenutkih groze; med pogoste omembe spadajo filmi, kot so Vodovnikova Vesina (Watership 
down, 1978), Kdo je potunkal zajca Rogerja? (Who Framed Roger Rabbit?, 1988) in pa 
Disneyeva Sneguljčica in sedem palčkov (Snow White and the Seven Dwarfs, 1937). Za 
slednjo lahko o grozljivosti določenih sekvenc (skozi otroške oči) jamčim tudi sam. Poleg 
                                                            
13 Franz KAFKA, Richard WINSTON in Clara WINSTON, Letters to family, friends, and editors, New York 1977, str. 
20. 
14 Srhljivka, Fran, dostopno na <https://fran.si/133/sskj2-slovar-slovenskega-knjiznega-jezika-
2/3702390/srhljivka?View=1&Query=srhljivka&hs=1> (21. 4. 2019). 
15 Martin LOIPERDINGER in Bernd ELZER, Lumierov prihod vlaka: ustanovitveni mit kina, Premikajoča slika/The 
moving image, IV/1, pomlad 2004, str. 89. 
16 Sarah J. SMITH, Children, cinema and censorship: from Dracula to the Dead end kids, New York 2005, str. 57. 
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starosti nam naše strahove pogojujejo tudi travmatične izkušnje, psihične motnje, spol, versko 
prepričanje in obilico drugih lastnosti. Na spletni strani HWA (Združenje pisateljev srhljivk 
oz. Horror Writers Association, ki za posebne dosežke v literarni zvrsti srhljivke vsako leto 
podeljuje prestižno Nagrado Brama Stokerja) o subjektivnosti strahu piše: »Kar naredi 
literaturo srhljivke tako prodorno, je to, da je njena potreba po vzbujanju potrebnega vzdušja 
in občutka čustvene groze popolnoma odvisna od naše identitete kot bralcev – kot ljudi. V 
otroških letih so nas najbrž strašile sence, izlivajoče se iz napol odprte omare, ali pošasti, ki 
smo si jo predstavljali pod posteljo. Pri teh letih so strahovi domišljije še posebej prisotni. Ko 
odrastemo, pa naši strahovi postanejo bolj prefinjeni, bolj utemeljeni v resničnih dogodkih. 
Postanejo na primer smrt bližnjega, huda bolezen otroka, strah pred izgubo nadzora nad našim 
življenjem. Groza je [...] vdor v našo raven udobja. Govori o človeški izkušnji in nas s silo 
opomni, kako malo v resnici vemo in razumemo.«17 
  
  
                                                            
17 What is Horror Fiction?, Horror Writers Association, dostopno na <http://horror.org/libraries/> (21.4.2019). 




3 Narava strahu 
 
»Najstarejše in najmočnejše čustvo človeštva je strah, in najstarejša in najmočnejša vrsta strahu je 
strah pred neznanim.« 
 
-H. P. Lovecraft, Nadnaravna srhljivka v literaturi18 
 
Tudi koncepta strahu nismo vedno razumeli na enak način, če lahko za to prvotno čustvo 
sploh trdimo, da ga razumemo. Literarni akademiki so strah poizkušali razčleniti na različne 
načine. Angleška pisateljica gotskih romanov Ann Radcliffe (1764-1823, vzor mnogim 
pisateljem temačne fikcije, med drugimi Marquis de Sade in Edgar Allan Poe) je iz literarnega 
vidika prva razlikovala med dvema izrazitima manifestacijama strahu. Imenovala jih je srh 
(terror) in groza (horror).
19
 Srh, ki ga dojema kot bolj subtilen občutek, okarakterizira kot 
naslanjajoč se na nejasnost, kar naj bi »obudilo zmožnosti [domišjljije] do velike mere«20. 
Groza, po drugi strani, pa te zmožnosti »skrči, zamrzne in skoraj uniči«21. Devendra Varma 
(1923-1994), eden za svoj čas pomembnejših poznavalcev srhljivke, je v svoji obširni analizi 
gotske tradicije The Gothic Flame zapisal: »Razlika med srhom in grozo je razlika med 
nemirno skrbjo in odvratnim spoznanjem: med vonjem po smrti in nepričakovanem naletu na 
truplo.«22 Kjer naj bi se srh zanašal predvsem na bralčevo domišljijo (in pisateljevo 
sposobnost, da jo prikliče), se groza opira na lepoto grotesknega in moč opisa grozljivih 
podob. 
 
O strahu je imel svoje mnenje tudi Sigmund Freud, povezal pa ga je z 'grozljivim', angleško 
uncanny, prvotno nemško pa unheimliche. Po eni definicije besede heimlich (domače) Freud 
grozljivo tolmači kot ne-domače23, druga definicija (heimlich kot skrito, prikrito24) pa pravi, 
da se izraz ne-skrito nanaša na nekaj poznanega, a čudnega, denimo obrazi voščenih lutk. 
                                                            
18 Howard Phillips LOVECRAFT, Supernatural horror in literature, The H. P. Lovecraft Archive, dostopno na 
<http://www.hplovecraft.com/writings/texts/essays/shil.aspx> (5. 5. 2019). 
19 Ann RADCLIFFE, On the Supernatural in Poetry, New Monthly Magazine, XVI/1, 1826, str. 148. 
20 Prav tam, str. 150. 
21 Prav tam. 
22 Devendra P. VARMA, The gothic flame: being a history of the gothic novel in England, New York 1966, e-
knjiga, dostopno na <http://graduate.engl.virginia.edu/enec981/Group/chris.terror.html> (30.04.2019). 
23 Sigmund FREUD in James STRACHEY, The standard edition of the complete psychological works of Sigmund 
Freud, London 1966, str. 220. 
24 Prav tam, str. 224. 
16 
 
Izraz uncanny je prešel v širšo rabo z vzponom robotike in računalniške animacije. 
Oblikovanje prepričljivih, realističnih (in premikajočih se) likov je namreč zahtevno. Tako 
zahtevno, da je za ponesrečene poizkuse skovan še en poseben izraz; 'grozljiva dolina' 
(angleško uncanny valley)25. Ime izhaja iz grafa, ki ponazarja razmerje med všečnostjo lika ter 
podobnostjo s človekom oziroma nivo realizma. Linija med horizontalno (realizem) in 
vertikalno osjo (všečnost) enakomerno narašča, dokler se tik pred popolnim realizmom ne 
spusti v globino. Mnogo animatorjev se je iz doline poizkušalo prebiti, preden jim je to 
omogočala tehnologija. Pogledati moramo le primerke, kot so filmi Beowulf (2007) in 





Fenomen je moč prikazati tudi pri statičnih medijih in sicer z uporabo disonančnih motivov. 
Ti na podoben način sprožijo opozorilo v naši podzavesti – denimo človeški zobje na plišasti  
živali,  toda učinek ni nikoli tako učinkovit kot v gibanju. Žanr srhljivke se zato bolj prilega 
mediju filma in animacije. To ne pomeni, da efektivne srhljivke drugod ne obstajajo, toda 
uspešni primerki se laže usmerijo v eksistencialno kot v visceralno grozo. Dober primer tega 
pristopa je mangaka (ustvarjalec japonske vrste stripa) Junji Ito, katerega dela se sicer opirajo 
na šokantne motive, toda obenem preko pripovednih elementov v bralcu vzbujajo močno 
                                                            
25 Masahiro MORI, The Uncanny valley: the original essay, IEEE Spectrum, 12. 6. 2012, dostopno na: 
<https://spectrum.ieee.org/automaton/robotics/humanoids/the-uncanny-valley> (3. 5. 2019). 




nelagodje. Ito nadnaravnih motivov v svojih zgodbah ne poizkuša razložiti; tudi radovednost 
njegovih likov se ponavadi konča s srhljivimi posledicami. Toda Itov opus je med redkimi, ki 
prestopi mejo banalnega v resnično grozo. Striparske založbe so polne masovno produciranih 
zalog pozabljivih slasherjev, katerih avtorji se ne zanimajo za omejitve medija in poizkušajo 
prodati čim večjo naklado le na podlagi šokantne, pogosto krvave naslovnice. 
 
 Izvor Doline je še vedno sporen, toda njena prisotnost je neizpodbitna. Izumitelj tega izraza, 
robotik Masahiro Mori, meni, da razlog tiči v našem preživetvenem nagonu26. Zaradi 
dejavnikov, kot so tekstura, način premikov proporcev in podobno, lahko človeški um v hipu 
razume, da ne gre za pravo, živo bitje. In vendar se premika. To nas na podzavestnem nivoju 
prestraši, saj ne razumemo, kako in zakaj (tudi, če razumemo principe animacije, seveda). Naš 
um premikov ni sposoben obrazložiti, zato nas nagon opozarja, da je nekaj narobe. 
 
Tudi na področju psihologije se raziskovalci niso vprašali le, kaj dojemamo kot grozljivo, 
temveč tudi: zakaj. V zgodnjih osemdesetih letih je ameriški nevroznanstvenik Joseph 
LeDoux s pomočjo kirurgije na laboratorijskih podganah dognal, da je sproženje občutka 
strahu povezano z amigdalo.
27
 Ta možganska struktura, slovensko imenovana mandelj, igra 
pomembno vlogo v preživetju in evoluciji, sproži pa se v odgovor na predvideno nevarnost28. 
V odziv na dražljaj včasih otrpnemo (kar plenu lahko pomaga, da ostane neopažen) ali pa se 
poženemo v 'boj ali beg' (angleško fight or flight response). Ti dobro dokumentirani odzivi so 
tako globoko ukoreninjeni v našo podzavest, da se bomo včasih odzvali tudi na lažni dražljaj- 
denimo zvito vrtno cev za zalivanje, ki jo naša podzavest interpretira kot kačo.29 Še en dokaz, 
da je mehanizem strahu izoblikovala evolucija, je, da so naše reakcije najmočnejše ravno pri 
živalih (kot so tudi najpogostejše fobije do kač in pajkov) in naravnih pojavih (grom, strela, 
višina), ne pa modernih in danes veliko nevarnejših groženj, kot so avtomobili  ali strelno 
orožje.30  
  
                                                            
26 Prav tam, brez oštev. str. 
27 Sašo DOLENC, Biologija strahu, Kvarkadabra, 21. 3. 2010, dostopno na 
<https://kvarkadabra.net/2010/03/biologija-strahu/> (2. 5. 2019). 
28 Robert PLUTCHIK, The nature of emotions: human emotions have deep evolutionary roots, a fact that may 
explain their complexity and provide tools for clinical practice, American Scientist, LXXXIX/4, julij-avgust 2001, 
str. 347. 
29 DOLENC 2010, op. 27, brez oštev. str. 
30 Arne ÖHMAN, Of snakes and faces: an evolutionary perspective on the psychology of fear, Scandinavian 
Journal of Psychology, L/6, nov. 2009, str. 543. 
18 
 
4 Ključna sestavina srhljivke 
 
»Srh dojemam kot najvrednejše čustvo, zato bralca poizkušam prestrašiti. Če ga/jo ne morem, 
poizkušam zgroziti, in če ne morem zgroziti, se bom poslužil gnusa. Ni mi pod častjo.« 
 
-Stephen King, Danse macabre31 
 
Strah je v veliki meri torej prirojen in nič čudnega ni, da pošasti srhljivk pogosto povzemajo 
lastnosti naših pradavnih naravnih plenilcev, ali pa, da njihovo pojavitev na ekranu radi 
spremljajo glasni zvočni vložki. Uporaba slednjih je glavni element tako imenovane jump 
scare tehnike (dobesedno prevedeno kot skokoviti preplah, kjer srhljivka povzroči reakcijo z 
nepričakovanim zvočnim učinkom – in hitro vizualno spremembo, če je delo produkt 
vizualnega medija). 
 
Toda z izjemo le-te so odzivi na strah, ki ga asociiramo s prostočasnim uživanjem srhljive 
literature ali filma, manj očitni. Raziskave na področju možganske aktivnosti med ogledom 
srhljivk so leta 2010 pokazale, da se med vzdrževanimi občutki nelagodja (avtorji študije te 
občutke poimenujejo z izrazom anxiety – anksioznost, zaskrbljenost, ki je v psihologiji ločena 
od strahu) amigdala ne aktivira nič več kot pri ogledu nevtralnih, kontrolnih videov.32 
Aktivirajo pa se predvsem deli prefrontalnega korteksa (povezanega s funkcijami 
samozavedanja, načrtovanja in reševanja problemov), insula (povezana s funkcijami zvočno-
vizualnega zaznavanja in urejanja čustvenih odzivov) in talamus (zopet povezana z 
funkcijami zaznavanja ter urejanja vizualnih informacij).
33
 Povedano na drugačen način, 
možgani se ob uživanju srhljive fikcije ne odzovejo z istim strahom, kot bi ga sicer izkusili v 
resničnih situacijah. 
 
Vzrok najbrž tiči v našem zavedanju, da opazujemo nekaj neresničnega. Prav ta neresničnost 
je po mnenju forenzičnega pshiloga Glenn D. Waltersa34 eden glavnih dejavnikov privlačnosti 
srhljivke in del njene definicije. Tu morda končno najdemo prepričljiv žanrski opis: 
                                                            
31 Stephen KING, Danse macabre, New York 1981, str. 37. 
32 Thomas STRAUBE, Neural representation of anxiety and personality during exposure to anxiety‐provoking 
and neutral scenes from scary movies, Human Brain Mapping, XXXI/1, jan. 2010, str. 44. 
33 Prav tam, str. 43. 
34 Glenn D. WALTERS, Understanding the popular appeal of horror cinema: an integrated-interactive model, 
Journal of Media Psychology, IX/2, pomlad 2004, str. 3. 
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»...srhljivka je izmišljena pripoved, oblikovana tako, da prikliče strah skozi implikacijo na 
prisotnost nadnaravnih ali skrajno nenaravnih sil.«35 Kot 'izmišljene' oziroma fikcijske - šteje 
tudi zgodbe, ki so bile navdihnjene po resničnih dogodkih: denimo resnični serijski morilec 
Edward Gein, katerega zgodba je postala osnova za marsikaterega fikcijskega morilca, med 
drugimi v filmih Psiho (1960), Teksaški pokol z motorko (1974), in Ko jagenjčki obmolknejo 
(1991). Omeniti velja tudi semantično razliko med nadnaravnim in skrajno nenaravnim; da se 
delo po tej definiciji okliče za srhljivko, mora izzvati ali prekršiti naravne zakone, po katerih 
živimo. Te kršitve niso nujno nadnaravne; lahko se nahajajo znotraj meje resničnosti, dokler 
so nekaj močno nenavadnega in nepričakovanega. Zato filme, kot so na primer Žrelo (1975) 
ali Žaga (2004), varno umestimo znotraj definicije, toda ne pa že omenjeni Rekvijem za sanje 
(2000), katerega namen je prikazati zelo resnično in vsakdanjo grozo odvisnosti. Pomembno 
je razlikovati tudi med iluzijo resničnosti na platnu in izven njega. Ne glede na to, kako 
prepričljive so prikazni na prvi pogled, se že zaradi njihove fantastičnosti zavedamo, da gre za 
umetniško delo in ne dobesedno dokumentacijo resničnosti. 
 
Nadnaravni/nenaravni element je torej ključna sestavina srhljivke, vendar ni edini, ki 
pripomore k dejavniku neresničnosti. Tudi filmske tehnike lahko ustvarjajo psihološko 
razdaljo med ponazorjenim in publiko. To dosežemo že s premiki kamere, ureditvijo kadrov 
in prisotnostjo 'ne-diegetske' (angleško non-diegetic36, kar se nanaša na elemente v mediju, ki 
niso del fikcijskega sveta in zgodbe, denimo podnapisi) glasbene spremljave. Prav tako k 
učinku distanciranja pripomore črni humor, ki igra pomembno vlogo v mnogih srhljivkah.37 
Ta razdalja pa nikakor ne sme biti tako velika, da bi nas za like v nevarnosti prenehalo skrbeti. 
Je le orodje, da strah, v katerega smo vložili pozornost, doživljamo varno. 
 
Walters poleg neresničnosti identificira še dva dejavnika, odgovorna za privlačnost srhljivke. 
Prvi izmed teh je napetost
38
. To lahko ustvarimo s skrivnostnostjo (Z Pekla, 1999), dobrim 
časovnim načrtovanjem in stopnjevanjem grozljivih trenutkov (dela japonskega striparja Junji 
Ita), prikazovanjem krvavih prizorov (večina knjig in filmskih adaptacij Clivea Barkerja), 
nelagodjem (Izžarevanje, 1980) in šokiranjem gledalcev (val ljudožerskih filmov v 
sedemdesetih in osemdesetih letih dvajsetega stoletja). Slednje nekatere srhljivke dosegajo 
                                                            
35 Prav tam, str. 3. 
36 Non-diegetic, Cambridge dictionary, dostopno na < https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/non-
diegetic> (3. 5. 2019). 
37 WALTERS 2004, op. 34, str. 11. 
38 Prav tam, str. 8. 
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tudi tako, da kršijo pravilo 'neresničnosti', ter šok poizkušajo iz gledalcev/bralcev izvabiti 
tako, da vzbujajo dvom o izmišljenosti prikazanih prizorov. Uspeh filmske pod-kategorije, 
imenovane found footage (po slovensko 'najdeni posnetki'), je osnovan na tej kvazi-
dokumentarni tehniki. Občutek amaterskosti posnetkov v filmih, kot sta Čarovnica iz Blaira 
(1999) ter Paranormalno (2007), je v občinstvu zasejal dvom: ali je film morda resničen? Za 
ustvarjalce to pomeni manjše stroške produkcije in več časa za oglaševanje; internet je pri 
Čarovnici iz Blaira igral veliko vlogo39. Informacije o izmišljenih likih in lokacijah v zgodbi 
so bile na forumih in blogih predstavljene kot prava nadnaravna urbana legenda, obenem pa 
so zaokrožili tudi letaki 'izgubljenih oseb' s portretom in podatki protagonistov iz filma, za 
vloge katerih so bili namerno izbrani nepoznani igralci. Podobni načini oglaševanja so bili 
uporabljeni že skoraj dve desetletji prej v filmu Ljudožerski holokavst (1980), kjer so igralci 
podpisali pogodbo s producenti, da se po izidu filma ne bodo pojavili v kakršnem koli javnem 
mediju (da bi bila njihova smrt na platnu bolj prepričljiva). Njihov cilj je bil dosežen, ker so 
režiserja deset dni po premieri v Milanu aretirali in obtožili nespodobnosti in celo umora, film 
pa strogo cenzurirali.
40
 Če se podamo še dlje v zgodovino srhljivke, najdemo literarno 
različico 'najdenih posnetkov' v obliki fikcijskega dnevnika. Bram Stoker je takšen način 
pisanja uporabil v slavnem romanu Drakula (1897), H. P. Lovecraft pa v noveli Klic 
Cthulhuja (1926), in mnogih drugih.  
 
  
                                                            
39 Rebecca STEWART, How the original Blair Witch Project ushered in a new era of viral movie marketing, The 
Drum, 23. 9. 2016, dostopno na <https://www.thedrum.com/news/2016/09/23/how-the-original-blair-witch-
project-ushered-new-era-viral-movie-marketing> (4. 5. 2019). 
40 Cannibal Holocaust, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/Cannibal_Holocaust>(4. 5. 2019). 
Slika 5 Francis Ford Coppola in Michael Ballhaus,  
Drakula Brama Stokerja (Bram Stoker’s Dracula), 1992. 
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Najhitrejši način ustvarjanja napetosti pa je grožnja protagonistovemu preživetju, še posebno, 
če je podkovana z dramatično glasbeno podlago. 
 
Zadnji, toda zato nič manj pomemben, dejavnik pa je relevantnost.41 Kdorkoli se lahko 
postavi v čevlje lika, ki ga zgodba sooči z univerzalnimi strahovi (odraščanje, spolnost, 
identiteta, itd.). Ti pa so še bolj efektivni, kadar služijo kot prispodoba za družbene strahove. 
V romanu Cujo (1981, ki mu je dve leti kasneje sledil film) se protagonistka Donna spopade z 
steklim bernardincem, po katerem se zgodba imenuje. Poskrbeti mora ne le za svoje življenje, 
temveč tudi za življenje svojega mladega sina, skupaj pa sta zaradi psa ujeta v avtu sredi 
vročinskega vala. Roman je zimzelen ne le zaradi groze in obenem verjetnosti situacije, 
temveč tudi zato, ker po mnenju nekaterih kritikov cela zgodba služi kot prispodoba za 
alkoholizem.
42
 King jo je spisal v času hude odvisnosti od alkohola, ta resni družbeni problem 
pa ni danes nič manj relevanten, kot je bil pred štiridesetimi leti. Relevantnost se lahko pojavi 
tudi kot posledica kulturnih ali političnih sprememb. Vpliv svetovnih dogodkov v družbo 
včasih pronica tako globoko, da zaznamuje cele narode; japonska Godzilla je kot očitna 
prispodoba za nuklearno bombo in njene posledice morda najbolj znan primer tega pojava.  
 
Po drugi strani pa lahko srhljivke ciljno publiko iščejo še z bolj splošnimi motivi, na primer 
lokacijo (in teme, ki se pojavijo z njo). V dobi industrializacije so bile bolj popularne lokacije 
gosto naseljenega mesta, izkoriščale pa so občutke ksenofobije, strahu pred prenaseljenostjo, 
boleznijo in sloves resničnih morilcev, kot je bil Jack Razparač. Danes je večini gledalcem 
najbolj poznano predmestje, ki postane srhljivo, ko je oskrunjeno z umori in nadnaravnimi 
grožnjami. 
  
                                                            
41 WALTERS 2004, op. 34, str. 9 
42 James SMYTHE, Rereading Stephen King: week 11 – Cujo, The Guardian, 2. 11. 2012, dostopno na 
<https://www.theguardian.com/books/2012/nov/02/rereading-stephen-king-cujo> (4. 5. 2019) 
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5 Zgodovina srhljivke v okviru vizualnih medijev 
 
»Vidite, mitologija je zemljevid naše temačne podzavesti; vseh strahov, sanj, ter zmešanih, izprijenih 
stvari, ki tam živijo. Vedno je relevantna.« 
 
-Mark Chadbourn, Hellboy: Divji lov, predgovor43 
 
Korenine srhljivke segajo vse do začetkov mitoloških pripovedi. Prve zapise zgodb, v katerih 
je človek prepuščen nemilosti nadnaravnih pojavov, lahko najdemo več tisočletij nazaj; 
denimo v Epu o Gilgamešu in Homerovi Odiseji. V stari Grčiji sta se kultura in mitologija 
prepletala do te mere, da omembe o duhovih in čarovnicah najdemo tudi v zgodovinskih 
zapisih (v delih Plutarha in Plinija mlajšega, na primer44). Starogrške in rimske pripovedi so 
osnovale mnoge motive, ki so se v več ali manj enaki obliki obdržali vse do danes; zaklete 
kraje, žive mrtvece ter peklenske pošasti lahko najdemo v vsakem obdobju skoraj vsake 
kulture. Toda te pripovedi niso imele enotnega namena in tudi srečanja z nadnaravnim niso 
vedno prikazana kot srh vzbujajoča. V epskih pesnitvah (v zgodnjem srednjem veku, na 
primer Beowulfov boj z pošastjo Grendel, njegovo materjo in zmajem) ti elementi služijo kot 
ovire, namenjene povzdigovanju ali uničenju junaka.45 Njihova prisotnost ustvarja napetost, 
toda ne v namen srha in groze. Bliže temu pridemo v poznem srednjem veku, kjer je 
podpihovanje strahov ljudstva v verske namene vodilo v obdobje čarovniških procesov. Eno 
najširše razširjenih del tistega časa, Malleus Maleficarum (Kladivo čarovnic), priča o človeški 
fascinaciji s (in strahom pred) temačnim in prepovedanim. Ta in podobne knjige, ponekod 
domiselno ilustrirane, so služile kot izgovor in utemeljitev za nešteta grozodejstva, večinoma 
nad ženskami ali drugimi na obrobju družbe živečimi manjšinami.46 Kršitelji družbenih norm 
so postali grešni kozel za mnogotere strahove in nesreče, ki jih družba, prav tako kot žrtve 
same, ni razumela. Tu ponovno ne gre za namerno 'fikcijo', temveč manifestacijo (v tem 
primeru družbenih) strahov; toda estetski vpliv tega obdobja je ostal. 
 
                                                            
43 Mike MIGNOLA in Duncan FEGREDO, Hellboy: the wild hunt, Milwaukie 2010, brez. oštev. str. 
44 Matt CARDIN, Horror literature through history : an encyclopedia of the stories that speak to our deepest 
fears, Santa Barbara, California 2017, str. 51. 
45 Prav tam, str. 54.  
46 Rebecca L. STEIN in Phillip L. STEIN, The anthropology of religion, magic, and witchcraft, četrta izdaja, 
Abingdon, Oxon; New York 2017, str. 390 
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Ann Radcliffe je kot prvi primer srhljivke opisala dela Shakespeara.
47
 Delom, kot so Titus 
Andronicus, Kralj Lear in Hamlet, ne manjka krvi, srha in groze; v njih pa lahko najdemo tudi 
dobro mero nadnaravnih pojavov. Shakespearove gledališke igre so na odru dobile vizualno 
dimenzijo, toda zapisi nam govorijo, da so bili rekviziti in scenografija v tistem času skorajda 
odsotni; nadoknadili so jih sicer z kostumografijo, toda glavni način podajanja informacij o 
dogajanju je bil še vedno narativni/opisovalni.48 Podobna pripovedna orodja najdemo tudi v 
japonskem gledališču. Vloga nevidnega pripovedovalca, imenovana benshi49, ki originalno 
izhaja iz tradicionalne oblike lutkarskega gledališča Bunraku, je imela velik vpliv na razvoj 
japonskih filmskih srhljivk. Prav tako pomembna pa je slavna oblika gledališča Kabuki, 
katerega pogoste teme so bile tragične zgodbe maščevalnih duhov. Najslavnejši japonski 
gledališki pisatelj Chikamatsu (1653-1724), včasih postavljen ob bok Shakespearu, je 
ustvarjal besedila za obe obliki gledališča. Čeprav so njegove zgodbe le redko vsebovale 
nadnaravne elemente, so s temami samomora ter nesrečne ljubezni navdihnile mnoge 
japonske srhljivke v mediju filma.
50
 Podobno kot evropsko gledališče je največji vpliv torej 
zgodbeni. Za vpliv gledaliških besedil na srhljivko z vizualnega stališča moramo torej 
pogledati stran od odra, na slikarska platna. 
 
  
                                                            
47 RADCLIFFE 1826, op. 19, str. 150 
48 Jean MACINTYRE, Costumes and scripts in the elizabethan theatres, Edmonton 1992, str. 293. 
49 Colette BALMAIN, Introduction to Japanese horror film, Edinburgh 2008, str. 34. 
50 Prav tam, str. 31. 
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5.1 Srhljivka v slikarstvu 
 
Od sublimnega do grotesknega, pesniški in mitološki motivi so slikarjem igrali vlogo muz vse 
od srednjega veka do moderne. V prejšnjem odstavku omenjene Shakespearove čarovnice so 
svojo najslavnejšo upodobitev dobile v dobi romantike izpod čopiča Henry Fuselija. Fuseli je 
upodabljal prizore iz Macbetha, Romea in Julije ter Henrika VIII,  kot enega prvih 
romantičnih slikarjev pa so ga zanimale vse vrste nadnaravnih in grozljivih prizorov. Njegova 
dela so bila v tistem času označena za škandalozna (tako kot dela mnogih pionirjev srhljivke), 
morda najbolj znamenito v primeru Nočne more. To in podobna dela bi lahko primerjali z 
grozljivimi nadrealističnimi podobami pekla Hieronymousa Boscha, toda v nasprotju z njim51 
je imelo slikarstvo romantikov vse prej kot moralističen namen. Zanimanje za surovo, 
čustveno plat umetnosti in mistiko, ki je okarakteriziralo to obdobje, je proizvedlo mnoge 
umetnike, ki so doprinesli k vizualnemu besednjaku srhljivke. Posebne omembe vredna sta 
angleški pisatelj in slikar William Blake (ki se je zgledoval tudi po Fuseliju) ter španski slikar 
Francisco Goya. Zgodba o nastanku Goyeve serije Črnih slik (špansko Pinturas negras) je 
skoraj tako temačna kot motivi sami, vplivala pa je tudi na slikarje dvajsetega stoletja 
(temačne triptihe in portrete Francisa Bacona zlahka primerjamo z Goyevimi kasnejšimi deli). 
 
Če o slikarstvu razmišljamo kot o narativni umetnosti, bi lahko v žanr srhljivke všteli mnoga 
dela naštetih avtorjev. Toda pravo združenje vizualne umetnosti z literarno pripovedjo (ki 
omogoči nastanek žanrske fikcije) se zgodi v mediju ilustracije, kjer najdemo zametke prave 
srhljivke. 
 
                                                            





Slika 6 Francisco Goya, Saturn požira svojega sina, 1819-1823. 
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5.2 Srhljivka v ilustraciji 
 
Ob zgodovinskem pregledu srhljivke se moramo zavedati, da pravi začetki tistega, kar danes 
razumemo in označujemo kot 'fikcijo', niso segali nazaj dlje kot v obdobje razsvetljenstva.52 
Veliko zaslugo za rojstvo razsvetljenstva pripisujemo eksploziji kulture tiska. Inovacije na 
tem področju so se kazale v obliki masovno proizvedenih časopisov, političnega novinarstva, 
romanov ter kritik.
53
 Velik porast pismenosti in izobrazbe pa je imel tudi posledico preobrata 
v naši kolektivni zavesti. Vera v nadnaravno seveda ni izginila, toda pričetki moderne 
znanosti so pomenili, da se je bilo za razlago zapletenih naravnih, družbenih in psiholoških 
pojavov vedno manj zatekati k vraževerju. Bogovi, škrati, vile in duhovi so prestopili prag 
gozdov in skritih kotičkov na robu civilizacije ter vstopili v svet knjige. Pisatelji so se prvič 
zavedali, da pišejo fikcijo, da so izmišljotine plod njihove domišljije. Razvoj tiska je imel v 
kontekstu te naloge še eno pomembno posledico: literarna ilustracija je končno zaživela izven 
iluminiranih rokopisov v samostanih in tako postala dostopna tudi širši javnosti. 
 
Konflikt med starim (mitološke osnove srhljivke) in novim (tehnološki napredki v literarnem 
svetu) pa se je odražal tudi v zgodbah. Stvori, ki poosebljajo tradicijo in stare navade (duh kot 
nadnaravna manifestacija nedokončane preteklosti in vampir kot nesmrtno bitje, ki predstavlja 
ortodoksijo in fevdalizem), so se znašli v mestih ali domovih protagonistov. Nove tehnologije 
galvanizma so obljubljale nesmrtnost preko obujanja mrtvega in pozabljenega. Teme niso 
navdihovale le pisateljev (ter njihovih bralcev), temveč tudi ilustratorje. Gotski romani so bili 
bogato okrašeni z lesorezi in gravurami, katerih avtorji pa niso bili vedno navedeni. Kot prvo 
sodelovanje med znanimi imeni lahko navedemo ilustracije Theodorja von Holsta v drugi 
izdaji legendarnega romana Frankenstein ali moderni Prometej pisateljice Mary Shelley. 
Ameriški pesnik in pisatelj Edgar Allan Poe ima v gotski tradiciji morda najširši doseg v 
navdihovanju drugih umetnikov. Za časa svojega življenja je bil poznan bolj kot literarni 
kritik, toda po njegovi smrti so ponatise njegovih pesmi in kratkih zgodb opremili velikani 
ilustracije, kot so Sir John Tenniel, Gustave Doré, Aubrey Beardsley in Harry Clarke. Tenniel 
in Doré, anatomsko izobražena in podkovana v tradicionalnih slikarskih tehnikah, sta se z 
mitološkimi in pesniškimi motivi spopadla na skoraj znanstven način, v bolj stiliziranih delih 
                                                            
52 Jason COLAVITO, Horror & science: essays on the horror genre, skepticism and scientology, Jefferson 2008, 
str. 12. 
53 James Van Horn MELTON, The rise of the public in enlightenment Europe: new approaches to European 
history, Cambridge 2001, str. 4. 
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Beardsleya in Clarka pa vidimo močno uporabo kontrastov med svetlimi in temnimi 
ploskvami, značilno za gibanje Art Nouveau. Kot se spodobi za obdobje romantike, so bili 
njihovi motivi dramatični, polni atmosfere in čustev – kot nalašč za uprizarjanje strahu in 
grotesknih prizorov, ki so jih radi uporabljali.  
 
  
Slika 7 Harry Clarke, Bleščeče bodalo je padlo na temno preprogo  
(The dagger dropped gleaming upon the sable carpet), 1919. 
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 Howard Phillips Lovecraft, ameriški pisatelj in Poejev duhovni naslednik, je (še danes) prav 
tako vpliven. Ilustratorji njegovih del imajo še poseben izziv v dejstvu, da njegova zvrst 
srhljivke poudarja nepopisljivost kozmičnih sil. Strah, ki ga vzbujajo njegove zgodbe, je 
eksistencialen; govori o nemoči človeka, da bi svojo majhnost proti vesolju sploh lahko 
doumel. Lovecraft pošasti abstrahira s pridevniki, kot so 'neimenovano', 'grozodejno' in 
'bogokletno'. Ilustratorjev, ki so se spopadli z njegovim delom in motivi, je nešteto, med 
najuspešnejše sodijo slikar H. R. Giger (katerega slog je osnoval podobo franšize Osmi 
potnik) ter striparji, kot so Richard Corben, Mike Mignola in Junji Ito. 
 
 
  Slika 8 Richard Corben, Predčasni pokop (Premature burial), 2014. 
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Ilustracija pa je spremljala tudi bolj 'potrošne' oblike fikcije. Cenene, močno okleščene 
priredbe popularnih gotskih romanov v obliki revij, imenovanih bluebooks
54
(modre knjižice), 
so bile dostopne komurkoli s kovancem v žepu. Te žepnice, katerih zgodbe so bile mnogokrat 
brezsramni plagiati, so bralce poizkušale pritegniti s kričečimi naslovnicami. 55  
 
  
                                                            
54 Angela KOCH, The absolute horror of horrors' revised: a bibliographical checklist of early-nineteenth-century 
gothic bluebooks, Cardiff Corvey: reading the romantic, deveti del, december 2002, str. 45, dostopno na 
<http://sites.cardiff.ac.uk/romtextv2/files/2013/01/cc09_n03.pdf> (12. 5. 2019). 





Zq2pqjiAhVsxosKHStaBPkQ6AEwDXoECAcQAQ#v=snippet&q=anelay&f=false > (19. 5. 2019). 
Slika 9 Neznani avtor, Vampir Varney ali krvava gostija  
(Varney the vampire or the feast of blood), 1847. 
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Format se je proti koncu devetnajstega stoletja razvil v legitimno obliko fikcije in avtorji so 
kratke zgodbe objavljali v pisanih (in še vedno cenovno dostopnih) revijah, imenovanih penny 
dreadfuls. Dramatične podrobne lustracije so ostale značilnost te oblike srhljivke, in v posel 






Ko je to dopustila tehnologija, so bile ilustracije natisnjene tudi večbarvno, motivi pa so bili 
vedno primerno srhljivi ali groteskni. Ilustratorji so se tu začeli poigravati še s sekvenčno 
ilustracijo, zato lahko format označimo za predhodnika stripa. Srhljivka je bila v stripu vedno 
popularen žanr. Žanr je nudil sporne teme in šokantne zgodbe, na katere se je mlado bralstvo 
odzvalo z velikim zanimanjem. Kljub cenzuri in neodobravanju splošne javnosti in moralnih 
križarjev (na primer psihologa Fredric Werthama, ki je preko zlorabe statističnih podatkov 
Slika 10 Pierce Egan ml, Robin Hood, 1840. 
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stripu dokaj uspešno pripisal negativen vpliv na mladino56) je strip preživel, četudi le na 
periferiji kulture. Veliko srhljvk v tem mediju je skozi leta doseglo kultni status (na primer 
antologija Zgodbe iz groba, 1950-1955, ali Drakula Živi!, 1973-1975), nekateri ustvarjalci pa 
celo kritični in finančni uspeh. Bernie Wrightson, na primer, je ilustriral nove prav tako kot 
klasične zgodbe – njegovi najslovitejši deli sta Marvelov legendarni Močvirnati stvor, ena 





Ilustracija pa igra še posebno vlogo v interaktivnem mediju namiznih iger vlog. Podobno kot 
strip v tem mediju tudi najuspešnejši naslovi obstajajo v relativni obskurnosti, toda njihovega 
vpliva na druge medije ne gre prezreti. Estetika, ki jo je priklicala igra Vampir: Maškarada 
(1991), je odmevala v sledeči hollywoodski obsesiji z vampirskim mitom. Za njo so poskrbeli 
                                                            
56 Paul LEVITZ, 75 years of dc comics: the art of modern mythmaking, Los Angeles 2010, str. 243.  




ilustratorji, kot so Tim Bradstreet, Joshua G. Timbrook, Leif Jones, Michael Gaydos, Vince 
Locke in Guy Davis. Svet stripa ter namiznih iger vlog pa se prepletata tudi v dejstvu, da 
večina navedenih ilustratorjev deluje na obeh področjih. 
 
  




Vzporedno z ilustracijo v romanu in reviji pa motive srhljivke presenetljivo najdemo tudi v 
otroški fikciji. Originalne Pravljice Bratov Grimm (1812) so v primerjavi z današnjimi 
animiranimi pravljicami Walta Disneya naravnost brutalne. To pa izhaja iz dejstva, da sta 
brata zgodbe zapisovala po kmečkih ustnih izročilih, ki gotovo niso bila namenjena 
otrokom.
57
 Zgodbe so od začetka krasile risbe ilustratorja Phillipa Grotjohanna; katerega 
realistični pristop bolj kot na klasične otroške ilustratorje in ilustratorke tistega časa (npr. 
Beatrix Potter) spominja na risbe Doréja ali Tenniela (ki je med drugim ilustriral tudi prvo 
izdajo Alice v čudežni deželi). Po Grotjohannovi smrti so zgodbe spremljale slikarske ter 
ponekod morbidne ali sugestivne (ali oboje) ilustracije Roberta Leinweberja. Tudi kasnejši 




                                                            
57 Maria TATAR, The hard facts of the Grimms' fairy tales, razširjena druga izdaja, New Jersey 2003, str. 23. 
Slika 13 Philipp Grotjohann, Sneguljčica (Schneewittchen), 1890. 
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5.3 Srhljivka v filmu 
 
Kljub bogati zgodovini žanra srhljivko dandanes najpogosteje enačimo z medijem filma. To 
ni nič presenetljivega, če količino kulturno relevantnih srhljivk v filmu primerjamo s številom 
srhljivk v drugih medijih. Filmska industrija je od svojega začetka dominirala – in včasih 
ustanovila – mnoge žanre in podzvrsti ne le srhljivke, temveč vse narativne umetnosti. Že 
sama tema srhljivke v filmu je tako obširna, da bi lahko o njej zastavili mnogo več kot le 
magistrsko nalogo – in mnogi seveda so. Zato se bom v okviru tega poglavja osredotočal le na 
osnovni razvoj srhljivke na platnu in tista dela, ki so na žanru pustila največji kulturno-
mitološki pečat. 
 
V rojstvu kateregakoli medija je razumljivo, da se bodo ustvarjalci sprva osredotočali 
predvsem na tehnološke novosti. Srhljivke v prelomu iz devetnajstega v dvajseto stoletje zato 
zaznamuje preizkušanje meja  in sposobnosti vizualnih efektov. S pomočjo novih fotografskih 
tehnik (na primer dvojna izpostavitev filma in pa seveda rezanje kadrov) so se v njihovih 
delih pojavljale lebdeče ali odsekane glave (Strašljiva trgovina čudes Walterja R. Bootha v 
letu 1901 in pa Usmrtitev Marije I. Škotske, 1895, ki jo je proizvedel Thomas Edison) ter 
plesoči okostnjaki in peklenščki (Hudičev dvorec, 1896, Georges Méliès)58. Neizpodbitno 
glavni vpliv na razvoj srhljivke v začetku dvajsetega stoletja pa je imelo gibanje nemškega 
ekspresionizma. Uporaba nadrealistične scenografije ter močnih, včasih kar neposredno 
naslikanih senc, je ustvarilo temačno, do tedaj nepredstavljivo intenzivno vzdušje, denimo 
Kabinet dr. Kaligarija (Robert Wiene, 1920). Ta estetika je vplivala tudi na detektivski žanr 
oziroma film noir (temačni film), ki se je skozi vso zgodovino filma prepletal s srhljivko. 
Filmska industrija se je medtem pričela zavedati učinkovitosti adaptiranja popularnih gotskih 
romanov. Nemški režiser Friedrich Wilhelm Murnau je z nedovoljeno priredbo Drakule 
(Nosferatu, 1922) odgovoren ne le za začetek podzvrsti vampirske srhljivke, temveč tudi za 
prvi primer kultnega filma. Tudi on in ostali nemški ekspresionisti so se posluževali novih 
filmskih tehnik; Murnau je srhljive prizore v Nosferatu dosegel s spajanjem negativov 
direktno na filmski trak ter taktičnim pospeševanjem sličic za učinek nadčloveškega gibanja.59 
Ta tehnika (uravnavanje hitrosti sličic na sekundo) je osnovni princip ustvarjanja iluzije 
gibanja v stop-motion animaciji (animacija zaustavljenega gibanja). Adaptirali so tudi dela 
                                                            
58 Wheeler Winston DIXON, A history of horror, New Jersey 2010, str.3-4. 
59 Prav tam, str. 8.  
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sodobnejših piscev, na primer Oscar Wildeov dekadentni roman Slika Doriana Graya (1890) 
ter mnoge kratke zgodbe Poea in Lovecrafta. 
 
Hollywood seveda ni zaostajal. Producenti in režiserji so se z dokazljivim uspehom srhljivk 
lahko pogajali za večjo finančno podporo, s Hitlerjevim vzponom in zaostrenimi razmerami v 
Evropi pa je v Ameriko prihajalo vedno več talentiranih režiserjev in igralcev60. Naslednja 
prelomnica se je zgodila z eksplozijo priljubljenosti Gotskih adaptacij studia Universal. Filma 
Drakula in Frankenstein sta v letu 1931 srhljivko popeljala v novo dobo, znano tudi kot 
'klasična srhljivka'. Film je v tem času pridobil tudi dimenzijo zvoka, kar pa je pogubilo ali 
razkrilo mnogo filmskih zvezd. Ekspresivni, skoraj gledališki pristop k igranju ni bil več v 
modi. Pri vzponu novih igralcev je postajal vedno pomembnejši tudi glas. Bela Lugosi in 
Boris Karloff (grof Drakula in Frankensteinova pošast, v tem vrstnem redu) pred srhljivkami 
neznana igralca tujega porekla postaneta najbolj znani imeni v srhljivki in med bolj 
dobičkonosnimi v vsem Hollywoodu. Njuna karizma, edinstven izgled in rivalstvo v zakulisju 
služijo kot glavno oglaševalno orodje za prodajo večine naslednjih Universalovih srhljivk.61 V 
naslednjih dveh desetletjih je film za filmom poizkušal ponoviti uspeh njunih prvencev, toda 
prenasičenost klišejev srhljivko pahne v parodijo. Filmi, kot na primer Abbot in Costello 
srečata Frankensteina (1948), dokazujejo, da se občinstvo klasičnih pošasti ni več balo. Še 
pobebej, če fikcijo postavimo ob bok resničnim grozotam druge svetovne vojne.62 V nasprotju 
s pol-mitološkimi prikaznimi viktorijanske dobe so v srhljivkah začele ustrahovati 
znanstveno-fantastične pošasti – produkti atomske energije ali prišleki iz vesolja (na primer 
Vojna svetov, 1953). Strah pred masovnim uničenjem je največji pečat seveda pustil na 
Japonskem. Režiser Ishirô Honda je iz tragedije in nastalega eksistencialnega nelagodja 
svojega ljudstva ustvaril Godzillo (1954), ki pa je bila le začetek še vedno živečega kaiju 
žanra (po slovensko: čudne pošasti). Japonska pa obenem še vedno ni zapustila svoje bogate 
mitologije. Ob znanstveni fantastiki se je tam oblikovala zvrst Edo Gothic (Gotika dinastije 
Edo), ki jo zaznamuje prisotnost duhov
63, tragičnih zgodovinskih junakov (Zgodbe lune in 
dežja, 1953) in tematike zatona tradicionalne kulture. Takrat se je v japonskem filmu po 
izročilih pripovedništva in slikarstva izoblikovala arhetipska podoba ženskega duha – bleda 
                                                            
60 Prav tam, str. 19. 
61 Angela SHELLEY, Rivals: Frankenstein vs Dracula, YouTube, Hearts Entertainment Television Productions, Inc., 
1995, dostopno na <https://www.youtube.com/watch?v=1vxZ7gjd-W4&ab_channel=VincentPrice> (26. 5. 
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62 Charles DERRY, Dark dreams 2.0: a psychological history of the modern horror film from the 1950s to the 21st 
century, London 2009, str. 22. 
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mladenka dolgih, črnih las. Japonska pa ni bila edini kraj, kjer je tradicija gotske srhljivke 
vstala od smrti. S prihodom studia Hammer Films v vode srhljivke se je v Angliji pričela 
renesansa strahu in groze, njihov uspeh pa gre tokrat pripisati poslovno-strateški žilici 
producentov. S previdnim nadzorovanjem proračunov in urnikov snemanja so Hammer Films 
uspešno adaptirali mnogo gotskih klasik64 (prva izmed njih je bila Prekletsvo Frankensteina 
režiserja Terenca Fisherja, 1957, katere zvezdnika Christopher Lee in Peter Cushing sta s 
sledečimi filmi postala ikone srhljivke). 
 
Srhljivka pa je svojo naslednjo preroditev doživela v Hollywoodu. Kaj lahko prestraši 
občinstvo, ko se to naveliča mitoloških in znanstveno-fantastičnih pošasti? S filmom Psiho 
leta 1960 je Alfred Hitchcock prikazal odgovor – človek. V šestdesetih je srhljivka črpala 
predvsem iz filma noir, to pa je pomenilo osredotočenje na kompleksne like, fascinacijo z 
mentalno boleznijo ter temami spolnega nasilja in zlorabe moči.65 Vpliv temačnih detektivk je 
v srhljivko vmešalo še atmosfersko uporabo svetlobe (in združitev dveh žanrov s skupnimi 
estetskimi začetki v nemškem ekspresionizmu) in bolj namerno kadriranje. Tudi ko so se v 
srhljivke pričeli vračati nadnaravni elementi, so izhajale iz človeških pomanjkljivosti. 
Konformizem in dehumanizacija (Noč živih mrtvecev, 1968), seksizem in verska blaznost 
(Rosemaryin otrok, 1968) – o teh in podobnih temah so filmski ustvarjalci razmišljali bolj 
zavestno kot kadarkoli do tedaj. 
 
V sedemdesetih je srhljivka dosegla hiter vzpon v popularnosti, z njo pa tudi večje število 
produkcij in podzvrsti. Gledalci so lahko izbirali med visoko produkcijskimi in kritično 
priznanimi mojstrovinami (Izganjalec duhov, 1973) in nizko-proračunskimi, namerno 
kontroverznimi filmi neodvisnih ustvarjalcev (Pljunem na tvoj grob, 1978). Nizko-
produkcijski projekti so omogočali tudi večje eksperimentiranje, denimo evolucija žanra 
telesne groze (angleško body horror) s filmi Davida Cronenberga (Drhtenje, 1975) in Davida 
Lyncha (Eraserhead, 1977). Poseben uspeh doživijo tudi pisatelji, katerih intelektualna 
lastnina postane plodna prst za nove adaptacije. Na prvem mestu je brez dvoma Stephen King; 
adaptacij njegovih del je več, kot bi jih lahko našteli v tem poglavju. 
 
V osemdesetih in devetdesetih srhljivka postane še posebno ciklična. Studii rade volje 
pograbijo po trendih (ali pa trend po enem uspešnem filmu določene podzvrsti ustvarijo sami, 
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misleč, da je uspeh tičal le v dejavniku novosti), kar vodi v prenasičenost trga z določeno 
vrsto srhljivke. Temu pa neizogibno sledi zaton te podzvrsti, vsaj za nekaj let. Slasherji, na 
primer, (Noč čarovnic, 1978, Petek trinajsti, 1980, Mora v ulici Brestov, 1984...) zapadejo v 
samo-parodijo ter se z dodanim elementom ironije vrnejo čez dobro desetletje  (Krik, 1996, 
Vem, kaj ste zakrivili lansko poletje, 1997). Toda podzvrsti je mnogo, in kljub večjemu številu 
ponasnetkov (predelava, angleško remake) so ustvarjalci vedno poskrbeli za nekaj novega. 
Zaradi tako velike ponudbe je vedno pomembnejši element moderne srhljivke postalo 
oglaševanje. Kvalitetnih, tematsko kompleksnih srhljivk je  zadnjem desetletju vedno več.  
Toda da bi bile tekmovalne preprostejšim (in finančno uspešnejšim) spektaklom, si morajo 
nadeti manj subtilno masko. Dober primer je srhljiva psihološka drama Črni labod (2010), ki 
je v napovednikih zelo očitno namigovala na groteskno metamorfozo glavne junakinje, v 
samem filmu pa so nadnaravni elementi le plod njenega uma. Občinstva so pričakovala krvav 
in zabaven večer 'lahke groze', dobile pa so tematsko večplastno študijo o psihologiji obsesije 
in pritiska. To se zgodi predvsem takrat, kadar filmska založba nima zaupanja v prodajnost 
svojega izdelka ali pa so cinično ocenili, da je zavajanje publike dovolj dobičkonosno, da se 
tveganje izplača. Fenomen je postal skoraj obvezni del oglaševalnih kampanj filmov podjetja 
A24. Njihove subtilne, tematsko bogate srhljivke so se zaradi zavajajočih napovednikov 
večkrat znašle z visokimi ocenami kritikov, a prezirom publike (na primer, v zadnjih nekaj 
letih: Pod kožo in Ex Machina v letu 2014, Čarovnica v 2015, Prihaja ponoči in Mati! v 
2017, ter Podedovano zlo v 2018). 
 




5.4 Srhljivka v videoigrah 
 
Nikjer drugje pa srhljivka ni tako učinkovita v vzbujanju strahu kot v videoigri. 
Glavni razlog za tako tesno ujemanje žanra z medijem je element interaktivnosti. Tam, kjer bi 
v filmu čustva ustrahovanih likov prikazali z dodatnim kadrom (reaction shot, oz. slovensko 
odzivni kader), v igri za ta odziv poskrbi igralec sam.
66
 Tudi v primeru, ko igra ni prvoosebna 
ali pa ima glavni lik svojo lastno osebnost in glas, je sočustvovanje (ki pa ima močno 
korelacijo z dojemanjem strahu
67) z likom doseči mnogo lažje, ko smo v nadzoru nad 
njihovimi dejanji. 
 
To je videti že v uspehu igre 3D Labirint pošasti (1982), kjer igralec beži pred komaj kaj več 
kot skupkom pikslov (slikovnih pik na ekranu), atmosfero pa igra vzpostavlja kar z občasnimi 
tekstovnimi vložki (POŠAST JE BLIZU!). Toda primitivnost tedanjih grafik še ni omogočala 
inovacije v prvoosebnih igrah, zato so se v naslednjem desetletju srhljivke večinoma 
pojavljale v obliki tretjeosebnih raziskovalnih iger (Sam v temi, 1992), z narativnim in 
ugankarskim poudarkom. Prvi pravi uspehi v žanru pa so se zgodili, ko so ustvarjalci v 
srhljivko vmešali še elemente akcije (še danes daleč najpopularnejši žanr v videoigrah68) in 
preživetvenih mehanik (nabiranje zalog, streliva in zdravstvenih pripomočkov, kar igralca 
prisili v varčevanje z najdenimi predmeti in doprinese vzdušje paranoje in nevarnosti). Z 
velikim kritičnim in finančnim uspehom iger Nevidno zlo (1996) in Silent Hill (1999) se je 
rodila podzvrst, imenovana survival horror (preživetvena srhljivka). Glavni cilj te podzvrsti 
ni, da bi igralec nevarnost premagal, temveč jo s skrivanjem in vztrajnostjo le preživel.69 
Četudi najdemo izjeme, ki so se poigravale z vključitvijo drugih žanrov (platformer Limbo, 
2010, ali pa bizarna amatersko proizvedena uspešnica 5 noči pri Freddie's, 2014, kjer se 
igralec ne more premakniti z mesta ter lahko le nadzoruje kamere med čakanjem na nenadni 
napad živalskih maskot), se je srhljivka v videoigri še do danes večinoma držala tega recepta 
– včasih z malce več akcije (Mrtvo vesolje, 2008, kjer je igralec oborožen do zob), včasih 
manj (Amnezija: temačni spust 2010, kjer je igralec popolnoma nemočen pred pošastmi).  
                                                            
66 Mathias CLASEN in Jens KJELDGAARD-CHRISTIANSEN, A consilient approach to horror video games: 
challenges and opportunities, Akademisk Kvarter, XIII/1, okt. 2016, str. 132. 
67 Teresa LYNCH in Nicole MARTINS, Nothing to fear? An analysis of college students’ fear experiences 
with video games, Journal of Broadcasting & Electronic Media, LIX/2, maj 2015, str. 302. 
68 Genre breakdown of video game sales in the United States in 2017, Statista, dostopno na 
<https://www.statista.com/statistics/189592/breakdown-of-us-video-game-sales-2009-by-genre/> (30. 5. 
2019). 




Vendar pa srhljive videoigre niso na isti stopnji popularnosti kot srhljivka v filmu. Videoigre 
od igralcev zahtevajo pozornost, trud in sodelovanje. Večini priložnostnih uživalcev žanra 
(ali, v tem primeru, ne-uživalcem) je laže z določeno distanco izkusiti strahove na platnu za 
povprečno dve uri, kot pa se potopiti v prvoosebno travmatično izkušnjo za nedoločen čas in 
se skozi strahove pomikati po lastni hitrosti. 
  




6 Ovrednotenje in izvedba praktičnega dela naloge 
 
»Umetnost je nekaj, kar leži znotraj tanke meje med resničnim in neresničnim.« 
 
-Chikamatsu Monzaemon, v pogovoru s konfucijskim filozofom Hozumijem Ikano70 
 
Med izdelavo pisnega dela sem se seznanil z mnogimi teoretičnimi in zgodovinskimi pregledi 
žanra srhljivke. Najuspešnejše izmed teh (v doseganju široke ciljne publike ter obenem 
podajanju informacij na učinkovit in zanimiv način) lahko obravnavamo kot vire zanesljivih 
informacij in kot umetniška dela. Ti izdelki občinstvo pritegnejo z namernim grajenjem 
atmosfere – bodisi preko zvočnih, vizualnih ali narativnih (ali kombinacijo vseh treh) tehnik. 
Tudi meni je bilo bolj kot prestrašiti gledalca pomembno vzbuditi zanimanje in navdušiti 
potencialne ljubitelje srhljivke. Pri izdelavi praktičnega dela sem se zato odločil za esejski 
pristop, kjer 'zgodba' izdelka ne temelji na izmišljeni pripovedi, temveč na srhljivo obarvani 
strnitvi zgodovine tega žanra. 
 
6.1 Izzivi in cilji ob izbiranju medija 
 
Razlog, da sem animacijo v tej nalogi omenjal le bežno, je nameren. Elementi animacije, 
denimo računalniško generirani učinki, v srhljivki gotovo igrajo pomembno vlogo. Včasih 
nadomestijo praktične učinke, ko bi bili ti sicer tehnološko neizvedljivi, zamudni ali predragi. 
Režiser David Fincher v svojih filmih mnoge podrobnosti doda v post-produkciji, na primer 
učinke brizganja krvi.71 Ti posebni učinki so tako brezhibni in očem prepričljivi, da sploh ne 
opazimo, da gre za računalniško generirano sliko. In ravno to je njihov namen. Tudi  v 
primeru, ko gre za prikazovanje nadnaravnih prikazni, ustvarjalci te tehnike uporabljajo z 
namenom, da nadnaravne elemente približajo realnosti. Takšna animacija niti ni nujno 
računalniško generirana, lahko je ustvarjena tudi z tehniko stop-motion in uporabo lutk (John 
Carpenterjev Stvor, 1982). 
 
                                                            
70 Donald KEENE, Chikamatsu Monzaemon; japanese dramatist, Encyclopaedia Britannica, dostopno na 
<https://www.britannica.com/biography/Chikamatsu-Monzaemon> (25. 5. 2019). 
71 Kaptainkristian, David Fincher - invisible details,YouTube, 26. 5. 2017, dostopno na  
<https://www.youtube.com/watch?v=QChWIFi8fOY&ab_channel=kaptainkristian> (30. 5. 2017). 
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Toda animirani ali risani film, katerega namen pa je stilizacija, ravno iz tega razloga ni 
idealen za vzbujanje strahu. Že v kratkem zgodovinskem pregledu srhljivke opazimo, da tu 
animacija nikoli ni igrala velike vloge. Podobe, ki nam vzbujajo občutke strahu, namreč 
zahtevajo visoko mero podrobnosti in realizma. V njih, kot sem omenil v prejšnjih poglavjih, 
še vedno uživamo zaradi elementa 'neresničnosti' (razlikovanja med fikcijo in resničnostjo). 
Če srhljivki odvzamemo še ta element realizma (in ga ne nadomestimo na primer z 
interaktivnostjo v videoigri), pa njeni prizori izgubijo moč groze in srha. To je včasih storjeno 
namerno, sploh če je izdelek namenjen otrokom, ki med fikcijo in resničnostjo še ne 
razlikujejo do dovolj velike mere (na primer Coraline pisatelja Neila Gaimana, ena redkih 
srhljivk za mlajšo ciljno publiko, ali pa mnoga dela Tim Burtona). Ustvarjalci so danes v tem 
pogledu previdnejši kot so bili včasih. 
 
Spet v drugih primerih je ta stilizacija neželen rezultat omejitev medija samega. Animacija 
zaradi zahtevnosti produkcije terja ogromno časa in denarja, kar lahko vodi v kompromise 
med vizijo režiserja in kvaliteto končnega izdelka. V adaptaciji srhljivk striparja Junjija Ita so 
se animatorji ekipe Studio Deen spopadli z izjemno podrobno risbo izvirnega materiala, ki pa 
ji niso bili kos. Serija Zbirka Junji Ito (2018) je bila kritično neuspešna, razlog pa postane 




Slika 16 (levo) Junji Ito, Sosednje okno, 1987.  







6.2.1 Scenarij  
 
Pri izvedbi praktičnega dela magistrske naloge sem se zaradi navedenih izzivov zato odločil 
za ilustrativni pristop z minimalno animacijo. Prvi korak je bil izdelava scenarija (glej v 
prilogah). Pri izdelavi sem se opiral na peto poglavje pisnega dela te naloge. Raziskave 
zgodovine žanra srhljivke sem se lotil ravno z namenom, da bi jo v procesu pisanja scenarija 
lahko učinkovito strnil v kratko obliko. Želel sem se izogniti preprostem naštevanju 
pomembnih del in prelomnic. Namesto tega sem poizkušal razvoj žanra tematsko obarvati kot 
zgodbo o človeškem podleganju, razumevanju in premagovanju vraževerja. 
 
6.2.2 Zgodboris  
 
Sledila je izdelava storyboarda (slovensko zgodboris). Besedilo sem razčlenil v logične sklope 
ter izmeril približno dolžino vsakega kadra. V tem razčlenjevanju sem poizkušal razmišljati 
vizualno. Motivi risbe se morajo tematsko ujemati z vsakim sklopom, prav tako pa morajo biti 
smiselni tudi prehodi med njimi. Vsak sklop je zajemal približno deset sekundno sekvenco, 
znotraj katere je eden ali več kadrov. Večino prehodov je organskih, torej namesto trdega reza 
uporabljajo razlive ali drsno razkrivanje naslednjega kadra.  
 
Zgodboris je praviloma osnovan na risbi, služi pa kot načrt za končno realizacijo ilustracije in 
animacije. V mojem primeru je zlit z moodboardom (kolaž referenčnih predlog, vzetih iz 
drugih medijev) in dopolnjen z besedilom, ki pojasnjuje smer, hitrost in način premikov. 
Poleg svojih skic sem tako uporabil tudi filmske kadre, knjižne ilustracije in podobe iz 
videoiger. 
 
Ker gre za zgodovinski pregled, sem opustil idejo o osrednjem protagonistu ter v vsakem 
kadru predstavil samosvoj motiv. Odsotnost glavnega lika omogoča gledalcu, da zgodbo 
izkuša prvoosebno namesto preko protagonista, prav tako pa ustvarja praznino in občutke 
zapuščenosti narisanih prizorov kar je pogosta tehnika vzbujanja nelagodja v srhljivki. 
Atmosfero sem  poizkušal graditi na občutkih kozmične groze – strah, ki izhaja iz spoznanja o 
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majhnosti človeka (in človeštva) proti masovnim objektom ali pojavom, bodisi naravnim ali 
vesoljnim. Gotska arhitektura, prazgodovinske poslikave, menhirji in navsezadnje tudi 
neskončno ozvezdje; vsi ti motivi služijo kot simboli brezčasnosti in opomini na minljivost 
človeškega življenja – odličen vir eksistencialnega strahu. 
  





















Po izdelavi zgodborisa sem slike umestil v animatic. To je zelo groba verzija animacije, s 
pomočjo katere si lahko v začetnih fazah produkcije bolje predstavljamo, kako bodo 




Pomaga nam lahko tudi v samem procesu dela, saj v montažnih programih na podlago 
animatica vstavimo prave, končane risbe ali 3D modele ter se tako držimo časovnice. Ta je 
odvisna predvsem od zvočne podlage, za katero sem v tem koraku uporabljal le grob osnutek 
scenarija. Ker sem se odločil za najbolj osnovno obliko animacije, sem izoblikoval animatic le 
pri zahtevnejših kadrih, ki so zahtevali uporabo globinske perspektive. Ta postopek mi je 
pokazal, kje naj risbi dodam več ali manj podrobnosti ter kako naj glede na to prilagodim 
hitrost premikov kamere. 
 
  
                                                            
72 Animatic, Merriam-Webster Dictionary, dostopno na <https://www.merriam-
webster.com/dictionary/animatic> (26. 6. 2019). 






6.3.1 Tehnična izdelava ilustracij 
 
Pri animaciji sem večino gibanja dosegel s premiki kamere, kar pomeni, da sem se lahko bolj 
podrobno posvetil risbi sami. Ker sem o prehodih med posameznimi kadri razmišljal že pri 
izdelavi zgodborisa, mi je bilo laže zastavljati vsako posamezno ilustracijo iz tehničnega 
vidika. S tem mislim predvsem določanje velikosti posameznega kadra ter oblikovanju 
njegove kompozicije pri kateri sem bil posebno pozoren na likovne smernice za usmerjanje 
pogleda in kamere.  
 
Glavna prednost tega pristopa je prikazovanje iluzije globine z uporabo planov. Ti so 
razporejeni po globinski osi Z ter z medsebojno oddaljenostjo ustvarjajo učinek globine in 
paralakse. Animacija, ki uporablja dvodimenzionalne plane, tako postane manj ploskovita, 
bolj dinamična in odpira možnosti za zanimivejše prehode. 
Slika 23 Tilen Javornik, Mitologija srhljivke: vizualno izročilo, 2019,  








Ilustracije za posamezne plane sem ustvaril digitalno, z uporabo grafične tablice. Risal 
(oziroma slikal) sem v programu Adobe Photoshop, ilustracije pa kasneje animiral v programu 
Adobe After Effects. Uporabljal sem digitalne čopiče z možnostmi oponašanja tekstur, da bi 
bila animacija čim bolj organskega videza. To sem upošteval tudi pri črtni risbi, ki je namerno 
zrnata in groba. Ponekod je bila to več kot estetska odločitev, na primer pri ilustraciji jamske 
poslikave, kjer sem risbo želel karseda približati prvinskim podobam paleolitske umetnosti. 
Raba pristnih tekstur je bila potrebna tudi za oponašanje naravnih pojavov, na primer dimnih 
oblakov ter teksture kamnitih in lesenih površin. Ilustracije sem s to izbiro želel oddaljiti od 
sterilnosti digitalnih tehnik ter jih estetsko približati tradicionalnim koreninam žanra. 
 
Pred vstavljanjem ilustracij v sekvenco sem poskrbel, da so bile primerno pripravljene za 
vnos v program After Effects. Velikosti datotek sem usklajeval sproti, ilustracije so se morale 
med sabo tehnično ujemati do potankosti. V nasprotnem primeru bi lahko prišlo do popačenih 
slik ali odstopanja od želene kompozicije. Zaradi velikega števila planov je bilo pomembno 
tudi njihovo poimenovanje, da sem lahko z njimi laže upravljal kasneje ali pa jih po potrebi 
zamenjal. V večini sekvenc sem plane oštevilčil oziroma poimenoval po njihovem vrstnem 
redu v odnosu do oddaljenosti od kamere. 
 
  
Slika 24 Tilen Javornik, Mitologija srhljivke: vizualno izročilo, 2019,  





Slika 25 Tilen Javornik, Mitologija srhljivke: vizualno izročilo, 2019,  






Zvrst animacije, ki sem jo izbral, imenujemo motion graphics (slovensko gibljive grafike). 
Takšen način animiranja deluje podobno kot cutout animacija (slovensko izrezljanka), ki 
doseže gibanje s premikanjem izrezanih dvodimenzionalnih podob, le da animator ni omejen 
na ploskovitost delovnega prostora. Animacijo tipa cutout je s snemalnimi principi stop-
motion (torej z majhnimi premiki vsake sličice) mogoče ustvariti brez uporabe računalniških 
programov, medtem ko je za izdelavo motion graphics potrebna primerna programska 
oprema. Program After Effects je odlično orodje za takšen način animiranja, saj nam poleg 
upravljanja s plani omogoča tudi postavitev in premikanje kamere v virtualnem prostoru. 
 
6.3.3 Formalna likovna analiza 
 
V procesu ilustracije mi je bilo najpomembnejše grajenje atmosfere – to sem se na prvem 
mestu odločil doseči z izbiro barve. Izbiral sem predvsem nenaravne, grozeče tone, na primer 
strupeno zeleno ali krvavo rdečo. V prikazanem primeru (slika 26) je to razvidno v barvni 
nasičenosti dima, ki se dviga v ozadju. Poleg meglene, mistične atmosfere mi prisotnost dima 
pomaga tudi pri ustvarjanju iluzije gibanja in prostora. Z uravnavanjem hitrosti takšnih 
elementov (ter njihovem odnosu do kamere in drug do drugega) sem lahko uravnaval iluzijo 
globine in prostorskosti. Kadri, bliže našemu pogledu, se z drsenjem kamere premikajo hitreje 
kot tisti v ozadju (sliki 23 in 24).  
 
Ker so plani ploskoviti in same ilustracije statične (tu mislim na njihove premike po oseh 
glede na kamero), sem učinek globine iskal tudi v risbi. Po definiciji Milana Butine je ploskev 
»vsak dvodimenzionalen prostor, omejen z – aktivno ali pasivno – linijo.«73 V ilustracijah 
sem elemente v sprednjih planih orisal z aktivnimi linijami, oddaljeni plani pa so omejeni s 
pasivnimi linijami. Razločnost detajlov ter poudarjenost linije sta sorazmerni z bližino motiva 
kameri (slika 25). Oddaljeni elementi so v risbi manjši in posledično preprostejši, prav tako pa 
je manj poudarjena njihova kontura. Oddaljenost prav tako vpliva na barvo. Kot opazimo v 
naravi, predmeti z oddaljenostjo postajajo svetlejši, barvno manj nasičeni ter se pričnejo 
približevati hladnejšim odtenkom.  
 
                                                            
73 Milan BUTINA, Mala likovna teorija, Ljubljana 2003, str. 95-96. 
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 Poleg barvne kompozicije sem bil pozoren tudi na likovni element svetlobe. Uporabil sem 
močne sence (tehnika chiaroscuro in jasno prikazane smeri svetlobe znotraj kadra) ter s 
temnimi predeli kadra uokviril glavne elemente. Pozornost pogleda gledalca sem poizkušal 
pritegniti tudi s kontrasti – v velikosti, gostoti ali svetlobi. Glavnega elementa kompozicije v 
prikazanem kadru (menhir) ne opazimo le zaradi njegove sredinske postavitve (ki v animaciji 
ni statična), ampak tudi zaradi teh kontrastov. Za objektom v kadru ne stojijo moteči elementi 




Slika 26 Tilen Javornik, Mitologija srhljivke: vizualno izročilo, 2019,  






Kadre oziroma sekvence sem postopno animiral, in jih sproti združeval v celotno dolžino 
videa. Čisto zadnji korak je bil montaža zvoka in govora. Pri montaži glasbe sem bil pozoren, 
da ta z ritmom ali glasnostjo ni prevzela pozornosti. Moja izbira je bila odvisna predvsem od 
dolžine posnetka in pa kako se stopnjuje napetost. Iz istega razloga sem se izognil tudi 
uporabi motečih zvočnih učinkov. Glasbo sem ustvaril v programu FL Studio, kjer sem z 
manipulacijo učinkov distorzije in odmeva pretvoril zvok klasičnih in digitalnih inštrumentov 
v zvočno podlago, ki je bolj ambientalna kot melodična. Ritem mi je narekovalo prebrano 







 »Našla sem jo! Kar je zgrozilo mene, bo zgrozilo tudi druge; moram le opisati prikazen, ki je 
preganjala moj polnočni vzglavnik.« 
 
-Mary Shelley, Frankenstein, uvod v revidirano 1831 izdajo 74 
 
Vsebina srhljivke je najbolj učinkovita, kadar je skrivnostna. Toda to ne pomeni, da ne 
moramo razumeti, kako ta vsebina v nas vzbudi občutke strahu ter zakaj nekateri v njih tako 
uživamo. Splošno prepričanje je, da se fikcijskemu strahu izpostavljamo zato, ker lahko na ta 
način varno izkušamo vznemirljive občutke strahu in groze brez pravih posledic ali 
nevarnosti. Z vidika psihologije nam srhljivka na površinskem nivoju ponuja adrenalinsko 
izkušnjo, na globljem nivoju pa deluje kot raziskava ter sprostitev družbenih in osebnostnih 
strahov. 
 
V zgodovini najdemo elemente srhljivke tudi v najstarejših ohranjenih pripovedih, seveda pa 
je vse odvisno od naše definicije žanra. Tradicija pripovedovanja nima le enega namena, zdi 
pa se, da pripovedovalci srhljive elemente sprva prikličejo za podajanje moralnih in verskih 
naukov. Z razvojem tiska in povečane pismenosti srhljivka postane razširjena oblika 
eskapizma (pobega v domišljijske svetove) in se kljub pogostemu zgražanju cenzorjev ohrani 
kot kultna fikcija. V drugi polovici prejšnjega stoletja se je srhljivka uspela prebiti do prvih 
resnih kritičnih priznanj, za kar je v veliki meri odgovoren vzpon filma in televizije. 
Okoliščine se v tem pogledu le še izboljšujejo. Uspeh srhljivke je vodil tudi v ponovno 
ovrednotenje starejših del ter priznanje njihove literarne vrednosti.  
 
Kot glavni izziv danes se mi zdi priznavanje novih medijev (še posebno interaktivnih 
medijev), katerih potencial za pripoved zgodb v žanru srhljivke je resnično neomejen. 
Vizualni esej praktičnega dela te naloge je moj poizkus širjenja navdušenja nad tem bogatim 
žanrom, preko katerega lahko izvemo tako veliko o naši družbi in sami sebi.  
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Ljudje smo svoje strahove prevajali v zgodbe še pred izumom pojma fikcije. V teh mitih in 
legendah se človek vedno znova znajde v nemilosti nadnaravnih bitij in bogov, ki sami 
utelešajo neukrotljivo moč narave in temačnejših vzgibov naše podzavesti. Te pripovedi so 
več kot svarilne zgodbe; omogočale so namreč, da smo neznanim strahovom nadeli podobe in 
imena. Najmočnejši strah je navsezadnje pred tistim, česar ne razumemo. 
 
Kljub razširjanju obzorij znanosti in postopnemu opuščanju vraževerja so nova odkritja utrla 
pot novi zvrsti groze. Nastajajoči strah pred tehnologijo, urbanizacijo in razpadom 
tradicionalnih moralnih vrednot je definiral gostki roman, in pričal rojstvu novega žanra.  
 
Tu se je pričela srhljivka. 
 
Seveda so se ob naših strahovih razvijali tudi načini njihovega prikazovanja. Film je žanru 
omogočil razcvet z novimi orodji, da prestraši gledalce. Pošasti na ekranu so se pretvorile iz 
gotskih prikazni v takšne, ki so odražale povojne strahove, ksenofobijo, potrošništvo. 
Srhljivka pa se je razvejala v nešteto podzvrsti –  vsaka ima svoj jezik in posebnosti. 
 
Prestrašiti današnje občinstvo, vajeno krvi, nasilja in vseh vrst srha, zahteva mnogo več. 
Element interaktivnosti videoigram omogoča odkrivati nove načine vzbujanja groze, prav 
tako pa so v zadnjih letih najuspešnejše prav psihološke srhljivke. Težko najdemo način, da se 
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